Opini

KAN
R MATEMATIKA YANG MENYENANG
gt MELALUI METODE PERMAINAN

Marisa*

Abstract

g

Keywords: mathematics, game methods, game theories

Abstrak

Matematika bagi sebagian warga belajar merupakan mata pelajqran yang tidf'ak disull(a;l I;laarlen:ncg
dalam diri warga belajar sudah terdapat anggapant bahwabbelg{‘agolzvzjgzargg?k:q?ni i moimrj
i i ini tantangan bagi tu )
membosankan dan sulit. Hal seperti ini adalah . ] i
lusi j j belajar matematika yang membo
dan mengubah persepsi warga belajar tent:fmg . ]
‘rsr?éﬁédi?genyer?angkan. Belajar matematika melalui metode bermain merupakan salah satu solusi

dalam memecahkan masalah tersebut karena metode bermain merupakan metode_ belajar yat?%
kreatif dalam pembelajaran matematika. Melalui metode bermf':un, belajar matematika akan le bi
menyenangkan dan menarik perhatian warga belajar karena terlibat langsung dalam proses belajar,

sehingga warga belajar akan mempunyai daya ingat yang lebih kuat dibandin
belajar yang belajar matematika hanya melalui membaca dan mendengar.

gkan dengan warga

Kata-kata kunci: Mmatematika, metode bermain, teori-teori bermain

Belajar merupakan proses perubahan tingkah
laku indvidu yang relatif tetap sebagai hasil dari pengala-

man (Fotana, 1981 : 147). Sedangkan pembelajaran
merupakan upaya penataan lingkungan yang memberi
Nuansa agar program belajar tumbuh dan berkembang
Secara optimal. Menurut konsep sosiologi, belajar ada-
lah jantungnya dari proses sosialisasi dan pembelajaran
adalah rekayasa sosio-psikologis untuk memelihara
kegiatan belajar tersebut sehingga tiap individy akan
belajar secara optimal dalam mencapai tingkat kede-
wasaan dan dapat hidup sebagai anggota masyarakat
yang baik.

Matematika merupakan suatu aktivitas manusia.
Dalam Pembelajarannya, matematika harus dekat de-
Ngan warga belajar dan dikaitkan dengan situasi kehi-
dupan sehari-hari. Selain ity, sebagai aktivitas manusia,
mengharuskan warga belajar untuk belajar melakukan
aktivitas matematisasi pada Semua topik matematika.
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Bagi sebagian warga belajar, matematika sering diasum-

sikan dengan berbagai hal yang berkonotas; negatif,

dari mulai matematika sebagaiilmu yang sangat sukar,
ilmu hafalan tentang rumus, berhubun

gan dengan kece-
patan hitung,

ilmu abstrak yang berhubungan dengan
realita, sampaij pada ilmu yang membosankan, kaku,
dan tidak rekreatif. Semakin lengkap pula ketika pan-
dangan tersebut disertai dengan sikap tutor Mmatematika
yang dalam menyampaikan pelajarannya galak, tidak
menarik, bahkan cenderung menciptakan rasa takut
dan tegang pada anak. Situasi semacam ini camavin
menjauhkan rasa ketertarikan warga belajar dalam
mempelajari matematika. Apalagi jika warga belajar
tersebut merasa dirinya mempunyai kemampuan ber-
pikir yang kurang dibandingkan teman-temannya. Oleh
karena ity, berbagai metode pembelajaran matematika
muncul untuk meningkatkan kompetensi warga belajar.
Dalam usaha Peningkatannya diperlukan suaty metode
pembelajaran Mmatematika yang kreatif, inovatif,
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m.enarik, dan menyenangkan agar bisa meningkatkan
minat warga belajar dalam mempelajari matematika.
Keterampilan berhitung merupakan salah saty
aspek dalam Pembelajaran matematika. Keterampilan
berhitung dasar mencakup operasi penjumlahan, pe-
r\gurangan, perkalian, Pembagian, dan kemudian dilan-
Jl.than dengan perpangkatan, penarikan akar, dan pena-
rl!(an logaritma. Dengan menguasai keterampilan ber-
hl;ung, maka sebenarnya warga belajar telah mem-
punyai modal dasar dalam mempelajari matematika.
Permasalahannya adalah bagaimana mengajarkan
keterampilan berhitung secara menarik, mudah, dan
menyenangkan sehingga bisa menumbuhkan motivasi
warga belajar untuk belajar matematika. Melalui karya
tulis ini, penulis sajikan salah satu metode belajar da-
lam pembelajaran matematika agar belajar matematika
bisa jadi hal yang menyenangkan yaitu melalui metode
permainan sebagai usaha dalam menciptakan pembela-

Jaran matematika yang menyenangkan dan meningkat-
kan keaktifan warga belajar.

Tujuan dari penulisan ini adalah untuk menya-
takan bahwa metode permainan juga bisa diterapkan

~dalam pembelajaran matematika agar belajar

matematika bukan hal yang membosankan, tetapi
merupakan hal yang menyenangkan sehingga warga
belajar lebih menyenangi pelajaran matematika.

Adapun manfaat dari penulisan ini adalah agar
tutor menjadi lebih kreatif dalam menyampaikan pela-
jaran matematika yaitu mengubah cara mengajar dari
yang membosankan menjadi lebih menyenangkan se-
hingga warga belajar lebih menyenangi pelajaran mate-
matika. Metode permainan ini bukan merupakan meto-
de pembelajaran yang terbaik dari metode pembelajaran
lainnya, tetapi alangkah lebih baik jika metode pembe-
lajaran yang disampaikan disertai dengan metode
pembelajaran lainnya agar metode yang diajarkan men-
jadi lebih bervariasi. )
Mitos dalam Pembelajaran Matematika

Kebanyakan warga belajar memerlukan praktik
untuk memelihara keterampilan aritmatika dasar melalui
latihan matematika. Akan tetapi, jika selalu mengulang
dan belatih keterampilan matematika dengan cara yang
sama, seperti yang telah dilakukan sebelumnya, menye-
babkan berkhrangnya minat warga belajar sehingga
akan merasa bosan dan tidak senang dengan pelajaran
matematika. Hal ini terjadi karena warga belajar berang-
gapan bahwa matematika adalah pelajaran yang sulit,
kaku, pelajaran yang membosankan, dan lain sebagai-
nya. Hal ini disebabkan karena banyak mitos menyesat-
kan mengenai matematika. Mitos-mitos salah ini mem-
beri andil besar dalam membuat sebagian masyarakat
merasa alergi bahkan tidak menyukai matematika.
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Akibatnya, mayoritas warga belajar mendapat nilai
buruk untuk bidang studi ini, bukan karena tidak
mampu, melainkan karena sejak awal sudah merasa

alergi dan takut sehingga tidak pernah atau malas untuk
mempelajari matematika.

sudah I\r/'neennugr:lt(:r:zzgrt\:: E'I Itmlla e Ses'at yang
terhadap matematika, yaij e ar? per'sep3| e
, Yaitu sebagai berikut.

3 Mat.ematika adalah ilmu yang sangat sukar

sehingga hanya sedikit orang atau warga belajar

defngan IQ minimal tertentu yang mampu memaha-
minya.

: miismi;iilt(::dglah ilmu hafalan dari.sekian banyak

5 Inimembuat warga belajar malas mem-
pelajari matematika dan akhirmnya tidak mengerti apa-
apa tentang matematika. Padahal, matematika
bukanlah ilmu menghafal rumus karena tanpa
memahami konsep, rumus yang sudah dihafal tidak
akan bermanfaat.

3. Matematika selalu berhubungan dengan kecepatan
menghitung. Memang, berhitung adalah bagian tak
terpisahkan dari matematika, terutama pada tingkat
SD. Tetapi, kemampuan menghitung secara capat
bukanlah hal terpenting dalam matematika. Hal yang
terpenting adalah pemahaman konsep. Melalui
pemahaman konsep, individu akan mampu melaku-
kan analisis (penalaran) terhadap permasalahan
(soal) untuk kemudian mentransformasikan ke
dalam model dan bentuk persamaan matematika.

4. Matematika adalah ilmu abstrak dan tidak berhu-
bungan dengan realita. Mitos ini jelas-jelas salah
kaprah, sebab fakta menunjukkan bahwa matema-
tika sangat realistis. Dalam arti, matematika merupa-
kan bentuk analogi dari realita sehari-hari.

5. Matematika adalah ilmu yang membosankan, kaku,
dan tidak rekreatif. Anggapan ini jelas keliru. Meski
jawaban (solusi) matematika terasa eksak lantaran
solusinya tunggal, tidak berarti matematika kaku
dan membosankan.

Lemahnya tingkat berpikir warga belajar menjadi
sebuah tantangan besar bagi para pendidik. Oleh
karena itu, tutor dituntut harus mampu merancang dan
melaksanakan program pengalaman belajar dengan
tepat agar warga belajar memperoleh pengetahuan se-
cara utuh sehingga pembelajaran menjadi bermakna
bagi warga belajar. Bermakna di sini berarti bahwa warga
belajar akan dapat memahami konsep-konsep yang
dipelajari melalui pengalaman langsung dan nyata.
Confusius pernah menekankan pentingnya arti belajar
dari pengalaman dengan perkataan: “Saya dengar dan
saya lupa, saya lihat dan saya ingat, saya lakukan
dan saya paham”. Salah satu sistem yang dapat dite-



rapkan yakni warga belajar belajar dengan
“melakukan”. Selama proses “melakukan”, warga
belajar akan memahami dengan lebih baik dan menjadi
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lebih antusias di kelas. Menurut Thorndike (1874-1949),
belajar akan lebih berhasil bila respon warga belajar
terhadap suatu stimulus segera diikuti.

Pengertian Bermain

Slameto (2003:65) mengemukakan bahwa
metode mengajar tutor yang kurang baik akan
mempengaruhi belajar warga belajar yang tidak baik
pula. Penggunaan metode mengajar tidak mungkin
sama untuk setiap materi yang diajarkan dan pada
jenjang yang berbeda. Makin tepat metode yang
digunakan oleh tutor dalam mengajar, diharapkan makin
efektif dan efisien dalam pencapaian tujuan pem-
belajaran. Tentunya faktor-faktor lain pun harus diper-
hatikan juga, seperti tutor, warga belajar, situasi (ling-
kungan belajar), media, dan lain-lain.

Salah satu metode pembelajaran matematika
yang bisa digunakan tutor di dalam kelas adalah metode
bermain. Untuk anak yang berada pada periode
operasional konkret (usia 7-12 tahun), ketika anak didik
dilibatkan secara aktif bermain dalam situasi nyata yang
berkaitan dengan matematika seperti yang diung-
kapkan Sudono (2000:1) bahwa bermain adalah suatu
kegiatan yang dilakukan dengan atau tanpa memper-
gunakan alat yang menghasilkan pengertian atau
memberikan informasi, memberi kesenangan maupun
mengembangkan imajinasi anak. Dengan bermain, anak
bisa mengembangkan potensi yang ada dalam dirinya,
anak-anak akan lebih senang dan menjadikan si anak
lebih aktif. Sebagaimana dikemukakan oleh Sudono
(2000:3), belajar dengan bermain akan memberi
kesempatan kepada anak untuk memanipulasi,
mengulang-ulang, menemukan sendiri, bereksplorasi,
serta mempraktikkannya.

Dglam proses pembelajaran, tutor hendaknya
ik mongepresnamae e e anak iy
mereka. Sebaiknya tut?)? 'Ea :ang i C?Ialam S
e alamiaj g mt'amberl kebebasan se-

nak sehingga dalam mengem-

bangkan kreativitasnya, anak tidak merasa takut untuk
berbeda dengan tutornya.

Teori-teori tentarng Bermain

A. Teori belajar menuryt behavioristik (Thorndike)
Belajar merupakan proses pembentukan huby-

ngan yf'ang erat antara stimulus (S)dengan respon (R),

§emakm erat hubungan antarg S-R maka proses bela-

Jarakan berlangsung dengan baik. Belajar merupakan

aktivitas yang mengutamakan latihan-latihan. Teori ini

juga akan mencoba berbagai cara dan usaha untuk
mendapatkan respon yang benar. Dalam belajar dengan
cara ini harus ada (1) motif pendorong kegiatan, (2)
ada bermacam-macam respon dalam situasi tertentu,
dan (3) ada eliminasi mencapai tujuan. Hukum dalam
teori Thorndike ada tiga tahap, yaitu
a. Law of readiness (hukum kesiapan)
Dalam bereaksi terhadap kesiapan stimulus, jika
reaksi terhadap stimulus didukung oleh kesiapan
bereaksi, maka reaksi memuaskan.
b. Law of excercise (hukum Latihan)
Apabila S-R sering dilakukan atau dipraktikkan maka
hubungan ini semakin kuat. Dalam praktik ini diberi-
kan hadiah bagi respon yang benar.
c. Law of effect (hukum akibat)
Apabila hubungan S-R dibarengi dengan pengaruh
yang memuaskan maka hubungan ini menjadi kuat
- dan apabila tidak memuaskan maka menjadi kurang
kuat.

B. Teori dari sudut pandang psikonalisis (Sigmund
Freud)

Sigmund Freud memandang bermain sama
seperti fantasi atau lamunan. Melalui bermain ataupun
fantasi, seseorang dapat memproyeksikan harapan-

harapan serta pengalaman yang menyenangkan. Freud
pereaya batiwa beniail pelung aaiam perKembangan

emosi anak. Perkembangan emosi anak yang dimak-
sud adalah dengan bermain proses belajar-mengajar
menjadi lebih menyenangkan dan dapat merangsang
belajar warga belajar sehingga prestasi warga belajar
dapat meningkat. Pandangan Freud tentang bermain
?khimya memberi ilham atay inspirasi kepada parailmu
Jllwa untuk menggunakan bermain sebagai alat

diagnosis ataupun “mengobati” anak yang bermasalah
C. Teori Kogpnisi '

1. Jean Piaget

Menuirut Riaget, arak menjalani ’tah;pan
perkgmbangan kognisi dan Sampai akhirnya proses
berpikir anak menyamai proses berpikir orang dewasa
Dalam teori Piaget, bermain bukan saja mencerminkan‘
fcahap perkembangan kognisi anak ity sendiri. Piaget
Jyga mengemukakan bahwa Saat bermain, anak-anak
tidak belajar Seésuatu yang bary, tetapi belajar
mempraktikkan dan melakukan konsolidasi kete-
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ra.ampilan baru yang diperoleh. Dari hal tersebut dapat
diketahui bahwa dengan bermain, keterampilan bary
yang diperoleh melalui praktik tidak a
dan akan selalu diingatn
dapat meningkat.

2. Vygotsky

kan segera hilang
Yya sehingga prestasi belajar

Vygotsky memandang bermain identik dengan
kaca pembesar yang dapat menelaah kemampuan baru
dariangk yang bersifat potensial cehelum diaktualisasi-
kan dalam situas;i lain, khususnya dalam kondisi normal
seperti di sekolah. Pandangan Vygotsky mengenai
bermain bersifat menyeluruh, dalam pengertian selain
untuk perkembangan kognisi, bermain juga mempunyai
peranan penting bagi perkembangan sosial dan emosi
anak. Dengan demikian, melalui bermain anak dapat
me.ml'll'ki perhatian, daya ingat, dan kerjasama yang
lebih baik sehingga dapat meningkatkan prestasi
belajar.

3. Teori Jerome Singer (1973)

Jerome Singer menggunakan bermain sebagai
uSana untuk menggunakan kemampuan fisik dan mental
guna mengatur selalu atau mengorganisasi pengala-
man-pengalamannya. Bermain digunakan oleh anak-
anak untuk mejelajahi dunianya dan mengembangkan
kreativitas anak. Dengan demikian, anak akan dapat
menciptakan informasi dari kegiatan bermainnya.

4. Teori Robert White (1959)

Robert White menjelaskan bahwa kegiatan
bermain pada anak tidak membutuhkan hadiah atau
reward, namun anak bermain untuk kegiatan itu sendiri.
White mengemukakan bahwa dengan adanya kegiatan
bermain, anak-anak akan memperoleh kepuasan pribadi
karena merasa kompeten. Keberhasilan melakukan
sesuatu atau memperoleh tanggapan dari lingkungan-
nya sudah merupakan hadiah tersendiri bagi anak. Ber-
main dapai merupakan cara anak bertindak menurut
kehendaknya sendiri dalam tindakan yang efektif. Jadi,
dengan adanya kegiatan bermain itu sendiri dapat mem-
buat warga belajar merasa senang, dan ingin mengu-
langinya lagi.

5. Teori Jerome Brunner
Brunner menyatakan bahwa belajar matematika
akan herhasililkanrnsasnanqpiaran Aiatahkan kenada.
konsep-konsep'dan struktur-struktur yang termuat
dalam pokok bahasan yang akan diajarkan, di samping
hubungan-hubungan yang terkait antara konsep-
konsep dan struktur-struktur. Brunner melukiskan anak-
anak berkembang melalui tiga tahap perkembangan,
yaitu
1) Tahap enactive
Dalam tahapan ini, anak-anak langsung terlibat
dalam menggunakan/ memanipulasi objek.
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2) Tahap iconic

Dalam tahap ini, kegiatan anak-anak mulai

pulasinya. Pada tahap ini
anak-anak tidak langsung dari objek.
3) Tahap simbolik
Qalam tahap ini, warga belajar memanipulasi simbol-
simbol atau lambang-lambang objek tertentu. Anak
tidak iagi terkait objek-objek pada tahap sebelumnya.
Anak.pada tahap ini sudah mampu menggunakan
T tanpa ketergantungan terhadap objek nyata.
6. Teori Dienes
[')ier.'nes mengemukakan bahwa tiap-tiap konsep
atau prinsip dalam matematika yang disajikan dalam
bentuk konkret akan dapat dipahami dengan baik.
finsep-kons_ep matematika dipelajari menurut tahapan-
t:hzgzgf;rzngkat dalam be!ajar matematika. .Ada.pun
pan tersebut, yaitu adalah sebagai berikut.
1. Permainan bebas
Permainan bebas adalah tahap belajar Konsep yang
terdiri dari aktivitas yang tidak terstruktur dan tidak
diarahkan. Hal ini memungkinkan warga belajar
untuk bereksperimen dan memanipulasi benda-
benda konkret dan abstrak dari unsur-unsur yang
dipelajari.
2. Permainan yang menggunakan aturan
Pada tahap ini, warga belajar sudah mulai meneliti
pola-pola dan keteraturan yang terdapat dalam suatu
konsep. Melalui permainan, warga belajar diajak
untuk mulai mengenal dan memikirkan struktur
matematika.
3. Permainan mencari persamaan sifat
Pada tahap ini, warga belajar mulai diarahkan untuk
menemukan struktur yang menunjukkan kesamaan
yang terdapat dalam permainan yang dimainkan.
4. Permainan dengan reperesentasi
Tahap ini merupakan tahap pengambilan kesamaan
sifat dari beberapa situasi yang sejenis. Pada tahap
ini, anak mencari gambaran konsep kesamaan sifat
dari situasi tertentu.
5. Permainan dengan simbolisasi
Tahap ini merupakan tahap belajar konsep pada saat
WANRLMRG sk rrRgerssaic ratensding
konsep dengan menggunakan simbol matematika
atau dengan perumusan verbal yang sesuai.
6. Formalisasi
Pada tahap ini, anak mempelajari suatu konsep dan
struktur matematika yang saling berhubungan.
Dalam hal ini, anak harus menguasai sifat-sifat itu
untuk dapat merumuskan sifat-sifat baru.
Adapun yang menjadi dasar atau landasan untuk
mengajarkan matematika melalui bermain adalah atas
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dasar penelitian yang telah dilakukan oleh saudari
Desty R Purba mengajarkan matematika melalui
bermain serta atas teori Dienes, yaitu permainan yang
menggunakan aturan (Paimin, 1998 & Sugianto, 1995)
Kerangka Konseptual

Dalam kegiatan belajar mengajar, penggunaan
metode mengajar matematika harus disesuaikan de-
ngan jenjang pendidikan. Untuk anak/peserta didik pa-
da jenjang pendidikan permulaan pada umumnya masih
senang bermain-main. Pengajaran matematika akan
lebih berhasil bila menggunakan metode bermain karena
anak didik dilibatkan secara aktif bermain dalam situasi
nyata yang berkaitan dengan matematika. Dengan
metode bermain, pengajaran matematika akan lebih
menarik dan menyenangkan karena menggunakan
benda-benda konkret yang telah dikenal oleh warga
belajar sehingga lebih termotivasi belajar dan
meningkatkan hasil belajar matematika khususnya
pada perkalian. Selain menyenangkan, bermain juga
membantu anak untuk memahami materi pelajaran dan
meningkatkan kemampuan dan memecahkan masa-
lah. Perkalian dapat diselesaikan dengan baik jika
peserta didik telah mahir dengan operasi hitung
‘penjumlahan” karena perkalian merupakan
penjumlahan berulang. Salah satu cara atau strateqi
belajar agar dapat memahami materi perkalian adalah
dengan cara belajar dari hal yang bersifat konkret

Kesimpulan

Belajar matematika dengan menggunakan
metode permainan merupakan bentuk kekreatifan tutor
dalam menciptakan suasana pembelajaran menjadi
lebih menyenangkan. Ketertarikan warga belajar dalam
belajar sangat diperlukan agar materi yang diajarkan
lebih mudanh diserap dan dipahami oleh warga belajar.
Oleh karena itu, melalui metode permainan ini, warga
belajar lebih banyak berbuat karena metode permainan
melibatkan warga belajar secara langsung. Hal ini akan
lebih memotivasi warga belajar dalam belajar mate-
matika. Tutor yang menerapkan metode ini dalam pem-
belajaran matematika haruslah membuat persiapan
apakah permainan yang dilakukan memberikan makna
bagi warga belajar dan apakah permainan tersebut se-
suai dengan materi yang diajarkan dan mengevaluasi
permainan tersebut agar keberhasilan penggunaan tiap
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menuju abstrak yang dilakukan secara bertahap.
Kekurangan dan Kelebihan Metode Bermain
Setiap metode pembelajaran memerlukan
kombinasi metode pembelajaran lainnya dan metode
permainan bukanlah merupakan metode yang paling
sempurna karena memiliki kekurangan dan kelebihan.
Adapun kekurangan dari pembelajaran yang meng-
gunakan metode permainan ini, sebagai berikut.
1. Tidak semua topik dalam pembelajaran matematika
bisa disajikan dalam metode perfnainan.
2. Memerlukan banyak waktu dalam pelaksanaannya.
3. Mengganggu ketenangan belajar kelas lain.
Sedangkan kelebihan dalam metode permainan,
adalah sebagai berikut.
1. Kegiatan belajar lebih aktif.
2. Memberikan ingatan yang lebih kuat.
3. Kegiatan belajar menjadi lebih menyenangkan.
Metode permainan sama seperti metode-m&de
mengajar lain yang memerlukan perumusan tujuan
instruksional yang jelas, penilaian topik atau sub topik.
perincian kegiatan belajar mengajar, dan lainnya.
Sebaiknya dilakukan evaluasi terhadap keberhasilan
permainan yang diberikan untuk keperluan selanjutnya
sehingga dapat diketahui, permainan yang dilakukan
sudah efektif atau hanya menghamburkan waktu saja.
Kemudian, dihindari permainan yang bersifat teka-teki

atau tidak ada nilai matematikanya. -

permainan yang diberikan untuk keperluan selajutnya.
Kreativitas tutor dalam menyampaikan suatu pem-
belajaran akan memudahkan warga belajar dalam me-
nerima dan memahami pelajaran yang disampaikan.
Saran

Metode permainan dalam pembelajaran mate-
matika adalah metode belajar yang menyenangkan bagi
warga belajar. Metode ini melibatkan keaktifan warga
belajar sehingga memberikan daya ingat yang lebih kuat
dalam materi pelajaran matematika Dcrnlmkna
tidaknya suatu permainan tergantung pada aturan dan
konsep permainan ity sendiri. Oleh karena itu, dalam
pelaksanaan metode Permainan ini, tutor haruslah
memberikan perhatian agar permainan yang dilakukan

warga belajar sesuai dengan konsep yang telah
diajarkan.
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